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UNA REALIZACIÓN DE PLAYADICTOS 


n las últimas sema- 

nas, con más fuerza 

que nunca, hemos 
visto de primera mano 
cómo ha ido subiendo, 
de forma vertiginosa, 
el precio del dólar en 
nuestro país. Es cierto, 
esta alza no es nueva, 
pero por razones que a 
lo mejor un economista 
podrá explicar, se acre- 
centó durante julio. 


Es, por cierto, una noti- 
cia que golpea directa- 
mente a algunos mer- 
cados y, en particular, 


Editor General 


al rubro de la venta de 
videojuegos, pues gran 
parte de los productos 
que se venden en tien- 
das como TodoJuegos, 
Microplay o Zmart son 
importadas sin ningún 
tipo de intermediario. 


Para que lo entiendan, 
existe la falacia de con- 
siderar que en este ru- 
bro se convierte a priori 
“el dólar a luca”, como si 
aquello fuera parte casi 
de una colusión tácita 
de precios entre los dis- 
tintos importadores. 


Y todo nace por varias 
premisas erróneas. La 
primera es pensar que 
el precio de venta de 
un artículo es el que, 
con bombos y platillos, 
anuncian Sony, Micro- 
soft o Nintendo en sus 
conferencias en la E3 o 
en sus blog oficiales. 


¿Ustedes creen que un 
usuario estadouniden- 
se paga 399 dólares 
por una consola PlayS- 
tation 4, por ejemplo? 


En palabras simples, 
ese es el precio “sin IVA”, 
pues a ese monto se le 
deben agregar los im- 
puestos locales, así que 
el monto final es supe- 
rior al que tanto se pu- 
blicita. Y lo mismo corre 
con los juegos, acceso- 
rios y otros productos. 


La segunda premisa 
errónea es pensar que 
ese precio “sugerido” es 
el mismo que se ofrece 
en países como Chile. 


Aquí no es que Sony o 
Microsoft, por ejemplo, 
traigan desde sus casas 
matrices las consolas y 
las ofrezcan a las tien- 
das para que las ven- 


dan por el equivalente 
del valor en Estados 
Unidos, aplicándole los 
impuestos locales. 


¿Qué mejor ejemplo 
que ver las tiendas de 
Sony Chile y los valores 
que ellos mismos co- 
bran por sus consolas? 


Algo similar ocurre con 
los juegos, donde la 
distribución la hacen 
grandes empresas que 
se dedican a aquello, 
pero que entregan los 
productos en Estados 
Unidos (o Europa), te- 
niendo las empresas 
chilenas que asumir el 
costo del transporte, 
los impuestos de Adua- 
na, etcétera. 


Y, aún así, si sacan un 
cálculo verán que, des- 
de hace mucho tiempo, 
los juegos en Chile se 


venden al mismo pre- 
cio real o incluso más 
baratos que en EE.UU. 


¿Significa esto que los 
precios van a subir? Es 
cierto, se hace cada vez 
más insostenible man- 
tener los precios ac- 
tuales y, más allá de las 
divertidas “guerras de 
precios” con otras tien- 
das, que ayudan a darle 
sabor a esto, al final es 
muy probable que haya 
alzas generales, sobre 
todo, en los estrenos. 


En el caso de TodoJue- 
gos, sin ser el dueño del 
negocio, puedo decir 
simplemente que los 
esfuerzos por evitar al- 
zas mayores se están 
haciendo, tal como de- 
ben estar haciéndolos 
en otras tiendas. ¿Será 
suficiente? Ojalá que el 
dólar nos de una mano... 


Sy rayancios 


SHOOTERS 
¿Está todo inventado en el género 
de disparos en primera persona? 


STARCRAFT 
El legado de una franquicia que 
expandió nuestro universo. 


JUEGOS MÓVILES 
Un momento de cambio se vive en 
la industria. ¿Para bien? Veremos... 


KICKSTARTER 


Shenmue y Bloodstained acerca- 
ron a mucha gente a la plataforma. 


GAMESCOM 
Microsoft y su gran oportunidad 
de correr solo en la feria alemana. 


MEA CULPA 
¿De quién es la culpa del exceso de 
remasterizaciones? De nosotros... 


TodoJveoos.c 


16 años líderes en entretención digital 
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Igo así como el 
Top 100 del Ame- 
rican Film Institu- 
te, pero sin críticos de 
renombre ni academi- 
cismo. Simplemente, 
una selección de lo que 
creemos, desde nues- 
tras subjetivas cabezas, 


6 [Juegos 


que todo el mundo de- 
bería jugar alguna vez 
para acreditarse como 
auténtico gamer. 


En este listado, que 
desarrollaremos a lo 
largo de las próximas 
diez semanas, saldrán 


desde títulos consagra- 
dos o superventas has- 
ta marginados e indies. 


Y como no es posi- 
ble poner a TODOS 
los imprescindibles en 
apenas 101 puestos, 
es muy probable que 


aquel juego que tanto 
amas no va a salir. Y es 
algo sumamente válido 
y entendible. 


Tengan en cuenta algo: 
esto NO ES un ránking 
ni un listado con algún 
tipo de puntaje en base 


a Una rúbrica o lista de 
cotejo y el orden de los 
juegos es aleatorio. 


En este sitio nos la ju- 
gamos por esos títulos 
que se ganaron un lu- 
gar en nuestra memo- 
ria emotiva y muscular. 


Los que calaron hondo 
en nuestra alma gamer 
y creemos que son la 
escuela para los nuevos 
jugadores que arranca- 
ron con una Nintendo 
3DS, una Xbox 360 o 
una PS4. Aquí te deja- 
mos los 10 primeros. 


AT) Juegos MYAM 


Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth 


2006 | PC y Xbox 


Se le puede definir como el padrino 
del “new wave of survival horror”. 

Headfirst Productions se arriesgó 
por la inmersión total, prescindien- 
do incluso de HUD, en un FPS con 
muchos toques del juego de rol de 


mesa de Chaosium INC., donde las 
armas tienen un componente casi 
anecdótico frente a los horrores pri- 
migenios a los que enfrentamos, 
que nos volverán paulatinamente 
locos y nos provocarán visiones. 

Como en todos los mitos de Cthul- 
hu, hay un investigador que mete 
su nariz en el caso incorrecto y aca- 


Este es un juego en el que nuestra 
principal arma es el gatillo de nues- 
tra reflex, que nos permitirá develar 
la conspiración entre los DomZ, la 
raza alienígena que intenta con- 
quistar el planeta Hyllis, y la Sección 
Alpha, las fuerzas especiales que 
deberían defendernos de ellos. 

Jade, una joven fotoreportera a car- 
go de varios huérfanos de esta gue- 
rra, es la elegida por la Red Iris para 
infiltrarse en distintas instalaciones, 
fotografiar evidencias y publicar los 
reportajes en esta imprescindible 
aventura en 3D que combina sigilo, 


bará descubriendo los horrores del 
tétrico pueblo pesquero de Inns- 
mouth, junto con el extraño culto 
que convierte a su habitantes en 
algo menos que humanos. 

Recuerden que esto es Lovecraft, 
por lo que huir terminará siempre 
siendo mejor que llevar una Thomp- 
son cargada bajo el abrigo. 


resolución de puzzles, plataformas 
y coleccionables, que incluyen foto- 
grafiar a la fauna de Hillys y, sobre 
todo, un guión novedoso en el que 
al fin no interpretamos a otro asesi- 
no de personajes no jugables. 

El juego fue desarrollado por la filial 
de Montpellier de Ubisoft y se su- 
pone que se trabaja en una secuela. 


Chrono Trigger 


1995 | SNES, PlayStation, Nintendo DS 
Pocos juegos tiene el pedigree del 
JRPG desarrollado por el “Dream 
Team” de Squaresoft: Hironobu 
Sakaguchi en la dirección, Nobuo 
Uematsu en la música y Akira Tori- 
yama en el diseño de personajes. 


Súmenle que al fin se le puede hacer 
el quite a los molestos encuentros 
aleatorios, consolidando el Active 
Time Battle de los Final Fantasy de 
SNES, que nos permiten hacer una 
acción cuando los temporizadores 
personales de los PJ llegan a cero (y 
lograr a veces un brutal ataque a la 
maleta con todos los PJ's). 


Soprende al día de hoy que hubie- 
ra un tiempo donde los juegos de 
salida obtuvieran logros tan signif- 
cativos, tanto en el género como en 
la consola a la que representan. El 
legendario título de Rare fue el pri- 
mero en traer a consolas un control 
de FPS que usa sólo un stick análo- 
go y que no tenía nada que envi- 
diar al combo mouse+teclado de 
PC. Además, no era un mata-mata 
vacío, había que cumplir acciones 
específicas en cada uno de los 20 
niveles, que cambiaban si modifica- 
bamos la dificultad. El sigilo era una 


Pero, junto con todo eso, se da el 
lujazo de rescatar la mecánica de 
viajes en el tiempo de la aventura 
gráfica Day of the Tentacle, donde 
nuestras acciones tendrán efectos 
en las siete distintas eras tempo- 
rales entre las que nos movemos, 
para conseguir alguno de los 30 
distintos finales propuestos. 


parte importante para enfrentar 
a los secuaces de turno y el ahora 
casi extinto multijugador a panta- 
lla dividida alargaba muchísimo las 
horas de juego y alegraba las tardes 
de los gamers, que por entonces ni 
soñaban con partidas on line. Mere- 
cidas todas la flores para un juego 
que casi fue un clon de Virtual Cop. 


Pacman 


1980 | Arcade... y luego todas las plataformas 
En el incipiente y ochentero mundo 
de los videojuegos, dominado por 
“simuladores” deportivos y shoo- 
ters espaciales protagonizados por 
héroes anónimos, Pacman tiene un 
doble mérito. De partida, por pri- 
mera vez nos hace jugar un desafío 
totalmente abstracto, sin referente 
literal en nuestro mundo. Lo segun- 
do es que introduce en la industria 
un concepto que se mantiene hasta 
el día de hoy, que es poder controlar 
a un personaje tan carismático y ex- 
plotable en otros medios, que aún 
más de tres décadas después de su 


Lo primero que destacó fue una ani- 
mación muy realista para la época. 
Luego, nos shockearía la sangrien- 
ta facilidad con que moríamos al 
caer sobre pinchos-trampa o como 
éramos cercenados por guillotinas 
ocultas. Al rato, nos indignamos con 
ese árabe que nos atacaba con una 
espada. Y eso que aún no descubría- 
mos que el reloj de arena del inicio 
no era una metáfora del tiempo que 
nos quedaba, sino que teníamos 
exactamente 60 minutos para reco- 
rrer las mazmorras del palacio del 
sultán, memorizar las lozas sueltas, 


HI-SCORE 


creación sigue vendiendo a casco- 
porro. Es un ícono pop a la altura 
de Mickey Mouse y ha tenido sen- 
dos cameos en recientes películas 
con trasfondo gamer en su trama. 
La bola amarilla pastillera creada 
por Toru Iwatani sigue inspirando 
y enviciando como cuando funcio- 
naba por unas pocas monedas. 


sobrevivir a esqueletos animados, 
a más árabes e incluso a un doppel- 
ganger que nos hace perder nuestra 
propia vida si lo atacamos, para al 
fin enfrentarnos al traicionero Jaffar, 
rescatar a la princesa y reestablecer 
la paz de Persia. Puzzles, platafor- 
meo y duelos de espada rotoscópi- 
cos dignos de Las mil y una noches. 


Red Dead Redemption 


2010| PlayStation 3 y Xbox 360 
El pináculo en la carrera de los her- 
manos Houser en Rockstar y qui- 
zás el mejor sandbox de la historia. 
Valentía tiene de sobra al proponer 
un juego que no va sobre liberar al 
país/mundo del tirano/alien/bru- 
jo/demonio de turno. Ni siquiera 
es sobre venganza, sino que como 
pocos intenta ofrecer una luz de es- 
peranza sobre el ex forajido John 
Marston, quien intenta expiar sus 
culpas ayudando al FBI a capturar 
a sus antiguos compañeros de an- 
danzas. Un entorno lleno de juego 
emergente, con gente que nos en- 


La saga que ahora lleva la muletilla 
de classic pudo ser un plataformas 
run'n'gun del montón si Keiji Inafu- 
ne no decidiera dar al universo del 
juego y al diseño de sus personajes 
ese aire de anime futurista digno de 
Ozamu Tezuka. Un diseño de niveles 
y un gameplay tan pulidos que no 
es necesario un tutorial para apren- 
der a jugar, una dificultad ajustada y 
desafiante, la posibilidad de poder 
escoger libremente el orden de los 
niveles y la mecánica de juego que 
es sello de la serie: jefes finales que 
son derrotados con armas de otros 


gaña en el camino, fauna salvaje 
que hace de las suyas, climas y flora 
regionales para cada estado, secun- 
darios de lujo, mogollón de referen- 
cias cinematográficas a clásicos del 
western, un manejo de los corceles 
que nos hará olvidar el manejar un 
deportivo y un inolvidable final que 
hace honor al título del juego. 
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jefes, como si se tratara del comple- 
jo cachipún que jugaba Sheldon 
Cooper. La serie, que dio paso a uni- 
versos alternativos en Megaman X 
y Legends, tiene a la vuelta de la es- 
quina un reboot financiado por los 
fans, pero que por un vergonzoso 
desinterés de Capcom en la saga 
llevará otro nombre: Mighty N“9, 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


2000 | PSX, PC, Xbox, Nintendo 64 e ¡0S 
Una saga actualmente en decaden- 
cia (ya veremos si su nueva entrega 
la resucita), que alcanzó su cénit en 
susegundaiteración. Hasta antes de 
este simulador, los juegos de skate 
tenían un número de piruetas casi 
anecdóticas, pero el 3D y los con- 
troles con más botones permitieron 
que con simples combinaciones pu- 
dieramos emular a nuestros héroes 
de los X-Games con un realismo y 
vértigo impresionantes para la épo- 
ca. El juego de Neversoft Incluía la 
opción de desbloquear acrobacias 
aún más complejas (como el mítico 


Demon's Souls 


2009 | PlayStation 3 

Este título de From Software es el 
test de tolerancia gamer definitivo. 
La dificultad de los ortopédicos jue- 
gos de 8 bits dan el salto al full HD 
en un universo agónico, oscuro y 
enigmático, donde la pantalla del 
You Die será nuestra fiel compañe- 
ra. Un RPG que se luce más como 
hack and slash ultratecnificado que 
como la típica fantasía medieval. 

Un sandbox sin misiones que te 
da libertad para escoger el camino 
donde yacerá tu próxima lápida. 

Un multijugador asincrónico que 
muchas veces nos trollea más que 
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900), el grind manual que nos de- 
jaba encadenar trucos para lograr 
altísimas bonificaciones y multipli- 
cadores, un editor de personajes y 
parques, junto a una banda sonora 
que marcó a una generación de ska- 
ters digitales para los que Guerrilla 
Radio es sinónimo de rodamientos, 
tablas, lijas y feroces porrazos. 


ayuda y una historia que sólo los 
más audaces exploradores de Bole- 
taria llegarán a conocer en detalle. 

Observar, experimentar, atacar, mo- 
rir. Y volver a enfrentar esa batalla 
las veces que sea necesario. Pocas 
veces la victoria fue tan satisfac- 
toria, ¡y eso que el enano que nos 
mato 15 veces era parte del tutorial! 
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uizás uno de los 

géneros más 

desprestigiados 
hoy en día es el de los 
juegos de disparos, co- 
nocidos generalmente 
como shooters, espe- 
cialmente su variante 
en primera persona. 
Esto, porque su sobre- 
explotación ha llega- 
do a tal nivel que, para 
muchos, el sólo oír ha- 
blar de Call of Duty, 
por ejemplo, les produ- 
ce arcadas o nauseas. 


Puede sonar incluso a 
prejuicio, pero es per- 
fectamente comprensi- 
ble, porque a cualquiera 
le saturan las sucesivas 
e interminables secue- 
las y más aún si estas 
llegan año tras año en 
forma incesante. 


El principal causante 
de este fenómeno no 
es ningún misterio. Los 
juegos de esta especie 
han tenido, histórica- 
mente, un buen reci- 
bimiento tanto entre 
el público en general 
como entre los críticos 
especializados y en una 
industria que se mue- 
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ve básicamente por el 
dinero, como en casi 
todo orden de cosas, 
no es de extrañar que 
los desarrolladores y 
publicadores intenten 
exprimir la gallina de 
los huevos de oro hasta 
dejarla casi sin aliento. 


No pretendo caer en la 
clásica discusión sobre 
si los verdaderos res- 
ponsables son los que 
venden siempre lo mis- 
mo o si la real culpa- 
bilidad es de quienes 
les siguen comprando 
todo lo que ofrecen en 
forma casi irreflexiva. 


Si nos detenemos a 
pensarlo por un mo- 
mento, el mecanismo 
es virtualmente el mis- 
mo que funciona en 
todas las demás áreas 
de la economía: don- 
de haya una deman- 
da habrá alguien que 
esté dispuesto a satis- 
facerla y viceversa. 


Como gamer, no deja 
de llamarme la aten- 
ción un hecho bastan- 
te peculiar. Y es que 
este fenómeno no se 


ha replicado de igual 
manera en los hack'n 
slash, en los RPG y ni si- 
quiera en los shooters 
en tercera persona. 


No vemos a casi nadie 
quejándose por la sali- 
da al mercado de una 
continuación de Bayo- 
netta o Devil May Cry 
u otro Fallout o Dra- 
gon Age, pese a la gran 
cantidad de títulos si- 
milares que existen 
para estas categorías. 


Tal vez la respuesta se 
encuentra en la varie- 
dad. En la actualidad, 
si queremos tomar un 
arma digital y matar 
decenas de enemigos, 
tenemos casi como 
únicas alternativas al- 
guna entrega de Call 
of Duty o Battlefield y, 
considerando la dudo- 
sa Calidad de sus últi- 
mas entregas, no es de 
extrañar que el descon- 
tento sea generalizado. 


Considero que sería 
prudente profundizar 
en aquel último aspec- 
to y, para hacerlo de 
forma correcta, hay que 


realizar una separación 
por plataforma. 


Cinco juegos del géne- 
l ro hay para esta conso- 
Mi la. El exclusivo KillZone: 
Y Shadow Fall más los 
Call of Duty Ghosts y 
Advanced Warfare y los 
Battlefield 4 y Hardline. 


Obviando a la Wii U, 
de la que sabemos su 
nulo interés por desa- 
rrollar en este género 
(aunque conociendo a 
Nintendo no me extra- 
ñaría ver dentro de no 
mucho tiempo a Mario 
con una AK 47), la má- 
quina de Sony no tiene 
el mejor escenario para 
los fanáticos pues, en 
mi opinión, el único 
título que podría con- 
siderarse “decente” es 
Battlefield 4. Los otros 
cuatro son de lo peor de 
l sus respectivas sagas y, 
en lo personal, los con- 
A sidero injugables. 


Ahora bien, un punto a 
favor podría ser que, al 
menos, hay de esos jue- 
gos que llamo “challa": 
free to play que podrían 


gustarle a más de uno, 
como son Blacklight: 
Retribution, Warfra- 
me o Planetside 2. 


XBOX ONE 

Soporta los mismos dos 
juegos de Call of Duty 
y Battlefield, pero ade- 
más agrega a su oferta 
dos títulos: Titanfall y el 
recopilatorio Halo: The 
Master Chief Collection. 


Aquí es Titanfall, a 
mi juicio, el que mar- 
có la diferencia desde 
un comienzo. Si bien 
el entusiasmo por la 
creación de Respawn 
Entertainment decayó 
rápidamente, al punto 
de desinflarse casi por 
completo, es importan- 
te destacar sus aportes. 


Además de esta nueva 
IP, los seguidores de la 
consola tienen la ven- 
taja de contar con el 
compendio remasteri- 
zado de Halo, aunque 
para no caer en subjeti- 
vidades no haré juicios 
de valor sobre la saga 
y me limitaré sólo a ex- 
cluirla de mi análisis por 
ser un recopilatorio. 


MA Todo 


Extrañamente, sólo tie- 
ne un juego “challa”, el 
Warframe, aunque se 
anuncian más a futuro. 


ORDENADORES 

Es difícil hablar de po- 
ner a los PC en la ba- 
lanza, porque no sólo 
tienen los mismos jue- 
gos que las consolas 
mencionadas, sino que 
incluyen todas sus ver- 
siones hacia atrás, mu- 
cha “challa” y muchos 
títulos de calidades va- 
riables, incluyendo to- 
dos esos de corte indie 
que si bien pueden lle- 


gar a ser productos de 
calidad, no alcanzan la 
masividad ni la trascen- 
dencia de los “grandes”. 


Aclaro que no mencio- 
no a juegos como Far 
Cry 4 o Borderlands: 
Handsome Collection 
por incluir vertientes 
tanto de sandbox como 
de rol y mi idea es aco- 
tar el análisis a los FPS 
propiamente tales. 


MAL PRONÓSTICO 

Yasé que puede parecer 
un poco contradictorio 
con lo que plantearé a 
continuación, pero ya 
mencionados los prin- 
cipales exponentes... 
¿no les parece que, al 
final del día, son todos 
prácticamente iguales? 


Por supuesto que hay 
diferencias tanto en la 
jugabilidad como en el 
tamaño de los mapas, 
uso de vehículos, ra- 
chas de muerte, espe- 
cializaciones, etc. Pero, 
en el fondo, las simili- 
tudes son innegables. 


Recuerdo que en la pa- 
sada generación fue- 


ron BodyCount, MAG 
y BulletStorm, entre 
otros, los que intenta- 
ron incorporar algo de 
diversidad, pero ningu- 
no tuvo gran éxito. 


¿Les faltó innovación o 
fueron los consumido- 
res los que no quisieron 
darle una oportunidad? 
Y acá, más que intentar 
dilucidar el embrollo, lo 
cierto es que cada lec- 
tor fanático del género 
podrá sacar sus propias 
conclusiones en virtud 
de sus propios gustos. 


Al ver lo que nos depa- 
ra el futuro, de inmedia- 
to resalta Call of Duty: 
Black Ops 3. El tiempo 
seencargará de demos- 
trar si se convertirá en 
la lápida definitiva de 
la franquicia o si, por el 
contrario, le devolverá 
su antiguo esplendor. 


Y para el 2016 espera- 
mos contar con el reini- 
cio de Doom. Lamento 
no tener toda la fe que 
amerita tal referente, 
pero el CGl que se mos- 
tró en la pasada E3 no 
me convenció en lo ab- 


soluto. Es posible que 
volver a las raíces sea 
la respuesta, pero tam- 
bién es muy probable 
que repetir la antigua 
fórmula no rinda los 
frutos esperados. 


Al poner todo esto so- 
bre la balanza, no po- 
demos dejar de pre- 
guntarnos si ya está 
todo inventado en lo 
que respecta al género. 


En una primera instan- 
cia así podría parecerlo, 
pero si hacemos me- 
moria recordaremos las 


incontables ocasiones 
en que, en múltiples ru- 
bros del entretenimien- 
to, se ha dicho que tal o 
cual elemento está de- 
finitivamente agotado 
y luego hemos presen- 
ciado, sorpresivamen- 
te, cómo aparece algo 
nuevo bajo el sol. 


En esta ocasión me 
daré el lujo que se dan 
algunos comentaristas 
deportivos, quienes 
critican a destajo sin 
nunca haber obtenido 
ni un solo triunfo. Yo, 
en paralelo, me limito a 
denunciar la escasísima 
creatividad que la in- 
dustria ha demostrado 
en este aspecto, pero 
no tengo ninguna su- 
gerencia que aportar. 
Al parecer, no tengo 
alma de desarrollador. 


De todos modos, guar- 
do en mi corazón la 
esperanza que, de la 
mano con los avances 
en el hardware, lleguen 
las refrescantes ideas 
que vengan a sacar 
del pantano a nuestros 
queridos y decaídos 
jueguitos de guerra. 
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efinitivamen- 

te, amo a Atlus. 

Como un juga- 
dor asiduo al rol japo- 
nés, el estudio sencilla- 
mente se ha convertido 
(desde hace mucho) en 
uno de mis distribui- 
dores favoritos, al traer 
a nuestro continente 
cada vez más títulos de 
este género desde el 
país del sol naciente. 


Ahora en julio (para 
cuando leas estas pá- 
ginas puede que ya 
tengas el juego en tus 
manos) le toca el turno 
a Lost Dimension, un 
juego de rol estratégico 
para PlayStation 3 y PS 
Vita desarrollado por el 
estudio Lancarse y que 
nos llega exactamente 
un año desde su publi- 
cación en Japón. 


Un título a la vista lla- 
mativo, que posee va- 
rios elementos únicos 
interesantes como para 
llamar la atención de 
los jugadores. 


“EL FIN” SE ACERCA 
El escenario en que se 
desarrolla Lost Dimen- 
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sion es un futuro cer- 
cano, donde el mundo 
yace en ruinas. De la 
nada, una misteriosa 
torre aparece y lanza 
ataques explosivos a 
distintas naciones. 


Un hombre que se hace 
llamar sólo como The 
End aparece entonces 
y lanza un mensaje, de- 
clarando que un nuevo 
ataque se llevará a cabo 
y terminará con el mun- 
do en trece días... a me- 
nos que alguien suba la 
torre a detenerlo. 


Para hacer frente a esta 
amenaza, varios paí- 
ses deciden crear un 
grupo de fuerzas espe- 
ciales conocido como 
S.E.A.L.E.D. y que está 
formado por once per- 
sonas con habilidades 
sobrehumanas, cada 
uno con un talento dis- 
tinto que aportará en el 
campo de batalla. 


Lo que no esperaban 
al llegar a la torre, fue 
encontrarse envueltos 
en un demente juego 
planeado por The End, 
donde entre miembros 


Toya Olivert. 


del equipo se encon- 
trará un traidor, tenien- 
do que eliminarse en- 
tre sí para poder seguir 
avanzando de niveles. 


SALVAR EL MUNDO 
Como mencione ante- 
riormente, cada miem- 
bro de S.E.A.L.E.D. tiene 
una habilidad especial 
y única. El protagonista 
del juego es Sho Kasu- 
gai, quien posee el po- 
der de la “visión”. que 
le permite ver el futuro 
y qué usaremos para 
encontrar al traidor en 
nuestro grupo (revisa 
sus nombres y habili- 
dades en el recuadro). 


CONFIAR... EN NADIE 

Uno de los elementos 
que define el juego es la 
existencia de los traido- 
res dentro del equipo, a 
los que deberemos en- 
contrar y eliminar para 
poder subir en la torre. 


Este sistema de juicio 
funciona así: algunas 
batallas te darán “pun- 
tos de visión” al termi- 
nar y éstos podrás usar- 
los para que Kasugai 
pueda ver el futuro de 


EL EQUIPO 


Yoko Tachibana tie- 
ne el don de la tele- 
patía. 


Toya Olivert cuenta 
con poderes electro- 
magnéticos. 


Himeno Akatsuki 
encandece la batalla 
con piroquinesis. 


Mana Kawai tiene 
fuerza física sobre- 
humana. 


Nagi Shishiouka uti- 
liza la levitación. 


Sojiro Sagara es el 


encargado de curar 
al equipo con sus 
habilidades de sana- 
ción. 

Zenji Maeda, con el 
don de la sincroniza- 
ción, copia las habili- 
dades de otros para 
usarlas en combate. 


Marco Barbato con- 
trola la telequinesis. 


Agito Yuuki puede 
teletransportarse a 
voluntad. 


George Jackman es 
el que completa el 
grupo con el poder 
de la clarividencia. 
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uno de los integrantes 
y descubrir al traidor. 


Durante el primer jue- 
go, el primer traidor 
siempre será el mismo 
personaje, ya que actúa 
como tutorial del siste- 
ma para pasar el primer 
piso de forma segura, 
pero luego de eso los 
restantes (y también el 
primer traidor en un fu- 
turo “New Game Plus”) 
son totalmente al azar, 
por lo que tu aventura 
nunca será igual a otra 
tuya o de otra persona. 


Mucha atención tam- 
bién, ya que elegir y 
acusar de traidor al per- 
sonaje equivocado no 
te lleva a un Game Over, 
el juego continúa nor- 
malmente, pero al lle- 
gar al enfrentamiento 
final contra The End el 
tener uno o varios trai- 
dores en nuestro equi- 
po nos jugará en contra, 
ya que éstos actuarán 
contra nosotros ele- 
vando la dificultad de la 
última batalla. 


Si el traidor elegido es 
el correcto, subirás la 
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confianza con el resto 
de los miembros de tu 
party, lo que te ayudará 
en las batallas, ya que 
asistirán a tus ataques 
con mayor frecuencia. 
También esto afecta y 
cambiará ciertos even- 
tos en el juego. 


Respecto al sistema de 
juego en las batallas, 
numerosas publicacio- 
nes y jugadores coin- 
ciden en comparar el 
sistema de Lost Dimen- 
sion con el de Valkiria 
Chronicles. Jugar e in- 
tercalar a los persona- 
jes que usas en batalla 
será muy importante 
por razones tanto es- 
tratégicas de tu equipo, 
como en tu camino por 
descubrir al traidor de 
turno con las conversa- 
ciones post-combate. 


Como cualquier RPG 
estratégico, el posicio- 
namiento de tus per- 
sonajes será de vital 
importancia para que 
la ejecución de tus ata- 
ques sean exitosos. La 
ubicación de tus com- 
pañeros también será 
vital para poder usar 


Y 
Nadi Shishiouka. 


Zenji Maeda. 


la característica de 
“Assist”, en la cual un 
miembro de tu equipo 
de forma automática se 
unirá a tu ataque. 


Otra característica que 
debes usar sabiamen- 
te es la de “Refer”, en 
la que cedes tu turno a 
otro personaje, lo que 
es útil si estás fuera de 
rango para atacar y no 
quieres desaprovechar 
tu oportunidad para 
hacer daño. 


El modo “Berserk” se 
activa cuando se ago- 
ta los puntos SEN (el 
equivalente a los MP de 
cualquier RPG y que se 
utilizan para habilida- 
des especiales) y le da 
un empujón a tu per- 
sonaje  incrementan- 
do dramáticamente la 
fuerza de tus ataques... 
pero ojo porque no dis- 
criminará entre enemi- 
gos y amigos, atacando 
a todos por igual. 


¡CONTENIDO GRATIS! 
Para finalizar, y como 
buen juego de Atlus, 
lamentablemente el 
juego llega doblado 


al inglés sin posibili- 
dad de elegir el audio 
original en japonés, 
algo que no debería 
extrañarnos, pero que 
de todas formas segui- 
mos sin entender. 


El doblaje pueden revi- 
sarlo en varios trailers 
que Atlus ha lanzado 
en su canal de YouTube. 


Su lanzamiento está fi- 
jado para el 28 de julio 
y durante dos semanas 
(o sea que cuando leas 
esto debes ir inmedia- 
tamente a la Store para 
asegurarlo) se pondrá 
a disposición general 
un DLC avaluado en 20 
dólares de forma total- 
mente gratuita. 


Este DLC se divide en 9 
trajes para los persona- 
jes en juego, 12 avata- 
res para PSN, un mapa 
adicional que incluirá 
historia extra y tres mi- 
siones que añadirán 
una a cada piso. Estos 
packs de misiones son 
“The Emissary From the 
Netherworld”, “The Pri- 
ce of Blood”y“Runaway 
Cause and Effect”. 


George Jackman. 
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jugadores desde su lanzamiento, hace casi dos décadas, sino 
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ara aquellos que 

somos fanáticos 

de los RTS (Real 
Time Strategy) o video- 
juegos de estrategia en 
tiempo real, hoy en día 
es casi impensado ha- 
blar de ellos sin nom- 
brar a StarCraft, que si 
bien no es el padre del 
género, es uno de sus 
más importantes expo- 
nentes, siendo de los 
pocos que se mantiene 
vigente en un mercado 
donde las consolas le 
han ido ganando terre- 
no a la industria del PC. 


Estos casi veinte años 
que tiene la saga sobre 
sus hombros se deben, 
principalmente, a la ge- 
nialidad de Blizzard 
Entertainment, estu- 
dio desarrollador de 
esta obra, con la que su- 
pieron cautivarnos des- 
de el primer momento 
con su vasto universo. 


EL INICIO DEL ÉXITO 

Quizás muchos recuer- 
den 1998, como el año 
del Mundial de Fran- 
cia, en el que Chile tras 
largos 16 años volvía a 
la cita planetaria, pero 
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también es el año del 
lanzamiento y consa- 
gración de éste juego, 
que sería uno de los más 
populares de la década. 


Se trataba de un RTS 
que venía precedido 
de los éxitos obtenidos 
por el estudio con War- 
craft: Orcs € Humans 
en el '94, Warcraft ll: 
Tides of Darkness en 
el'95, su expansión Be- 
yond the Dark Portal 
y Diablo en el '96. 


A diferencia delos otros 
juegos, aquí el estudio 
da un vuelco total en su 
ambientación, pasando 
de un mundo fantásti- 
co de corte medieval a 
la ciencia ficción, con la 
inmensidad del espacio 
y las luchas galácticas a 
nuestro alcance. 


Uno de sus fuertes des- 
de el comienzo fue su 
mejora visual en rela- 
ción a los otros títulos 
de la compañía, lo que 
venía acompañado de 
cinemáticas cargadas 
de acción y momentos 
épicos, como “La bata- 
lla sobre Amerigo”, la 


que nostrae a la memo- 
ria la película Aliens, el 
final de la primera en- 
trega, o el comienzo 
para su expansión, no 
teniendo nada que en- 
vidiarle a las produccio- 
nes hollywoodenses. 


Otro de sus aciertos fue 
realzar el protagonis- 
mo de los héroes, con 
un conjunto de perso- 
najes que se fueron ga- 
nando nuestro cariño 
o desprecio, como Jim 
Raynor, Sarah Kerri- 
gan, Fenix o Zeratul, 
ya que por medio de 
ellos, que eran unida- 
des más fuertes y con 
alguna habilidad es- 
pecial, íbamos descu- 
briendo la historia. 


Algo que también su- 
pieron aprovechar fue 
su modo multijugador, 
a través de Battle.net, 
lo que nos permitió ju- 
gar con gente de todo 
el mundo, pudiendo 
medir nuestras fuer- 
zas para ver quién era 
mejor y vanagloriarnos 
de nuestra estrategia O 
pegar el grito al cielo si 
nos hacían un rush. 


Finalmente, con énfasis 
en la narración y juga- 
bilidad, se nos marcó 
lo que sería la tónica de 
esta aventura, en don- 
de vivimos el conflicto 
entre las tres razas que 
forman este universo. 


Descendientes de los 
humanos de la Tierra 
que salieron hace siglos 
del planeta, en una de- 
sastrosa expedición for- 
mada principalmente 
por criminales y disiden- 
tes del gobierno terres- 


tre. Tras su catastrófica 
llegada al sector Kopru- 
lu, los sobrevivientes 
fundaron tres colonias, 
que dieron lugar a Con- 
federación, la Coalición 
Kelmoriana y al Protec- 
torado de Umoja. 


Algo que caracteriza a 
los Terrans es su capaci- 
dad de adaptación, ya 
que no poseen la tec- 
nología superior de los 
Protoss, ni la horda de 
los Zerg. Es por eso que 
cuentan con un ejér- 
cito versátil, formado 


por los marines como 
tropas de choque, sus 
tanques de asedio y el 
poderío de los cruceros 
de batalla. 


Fueron creados por los 
enigmáticos Xel'Naga, 
quienes estaban en la 
búsqueda de un gran 
experimento evolutivo. 
Es por ello que son ca- 
paces de asimilar a otras 
especies para que for- 
me parten de su temi- 
ble enjambre. Como no 
podía ser de otro modo, 


evolucionaron más rápi- 
do de lo que previeron 
sus creadores, quienes 
fueron destruidos por 


su experimento. 


Liberados de sus anti- 
guos amos, el enjam- 
bre viajó por el espacio 
para encontrar y des- 
truir a la otrora crea- 
ción de sus padres, los 
Protoss. En este paso, 
han asimilado a varias 
especies, que forman 
parte de sus ejércitos, el 
que se basa en la fuer- 
za de los números, ya 
que si se les deja libres 
se multiplican de ma- 
nera alarmante, com- 
pensando así lo débiles 
que pueden ser sus uni- 
dades individualmente. 
Entre ellas destacan las 
manadas de zerligs, los 
mortíferos hidraliscos y 
los voraces mutaliscos. 


PROTOSS 
Conocidos como los 
primeros nacidos, son 
una antigua raza origi- 
naria de Aiur con la cual 
los Xel'Naga tuvieron 
contacto y ayudaron a 
su rápida evolución. A 
pesar de esto, el orgu- 
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Los Protoss apuestan al poder psíquico. 
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llo e individualismo ter- 
minó desencadenando 
una guerra entre los 
clanes e hizo que los 
creadores los abando- 
naran a su suerte. 


Tras un periodo de 
caos, los Protoss, cons- 
cientes de su error, bus- 
caron volver a las vie- 
jas enseñanzas de sus 
maestros, recuperando 
así sus facultades psió- 
nicas y su unidad como 
pueblo, lo que los lle- 
vo a grandes avances 
tecnológicos. Tras su 
lucha contra la horda 
Zerg, han tenido que 
hacer uso de todo su 
potencial, destacando 
los guerreros Zelot, sus 
ancestrales Inmortales 
y los letales Carriers. 


Como se ve, el juego se 
desenvuelve en un es- 
cenario de lucha plane- 
taria con tres campañas 
individuales, una para 
cada raza, lo que nos 
obliga a adaptarnos a 
las estrategias y estilos 
de cada una para se- 
guir viendo los aconte- 
cimientos desde distin- 
tos lados del tablero. 


LAS SECUELAS 

Tras el éxito de StarCraft 
en 1998, que lo llevó a 
coronarse uno de los 
juegos más vendidos 
ese año, y tras un final 
que nos dejó en la pun- 
ta del asiento, no era de 
sorprender que contará 
con una continuación, 
la que se materializó a 
finales de ese mismo 
año con la expansión 
Brood War, que tenía 
la dura tarea de seguir 
la historia empezada 
por el titulo original. 


Brood War cumplió de 
sobremanera con las 
expectativas que había 
y sirvió para ampliar 
aún más el exquisito 
universo de StarCraft, 
incluyéndose nuevas 
unidades y héroes para 
cada una de las razas. 


El problema fue que de 
nuevo la historia quedó 
inconclusa, pero aho- 
ra deberíamos esperar 
mucho más para ver 
otro capítulo de la saga. 
Es más, tuvieron que 
pasar varios años para 
que Blizzard anunciara 
StarCraft ll inalmente, 


lo que vino a ser un rayo 
de esperanza para los 
fanáticos,  concretan- 
do su estreno el 2010 y 
mostrando una mejora 
significativa desde el 
punto de vista visual. 


Pero no todo sería tan 
dulce como parecía, 
ya que a diferencia de 
los títulos anteriores, 
el juego llamado fi- 
nalmente StarCraft Il: 
Wings of Liberty sólo 
incluiría una campa- 
ña, la de los Terran, in- 
corporándose la de las 
demás razas posterior- 
mente, por medio de 
dos expansiones. 


En este sentido, el su- 
plicio debió mantener- 
se nuevamente, ya que 
tras su salida debieron 
pasar tres años para 
que viéramos la ex- 
pansión Heart of the 
Swarm, que se centra 
en los Zerg. Y desde el 
2013 es que estamos 
esperando el último 
capítulo, titulado Lega- 
cy of the Void, que al 
igual que el juego ori- 
ginal terminará la cam- 
paña con los Protoss. 
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Al menos, para conte- 
ner las ansias, en la E3 
de este año se reveló 
Whispers of Oblivion, 
prólogo de tres capítu- 
los que servirá de en- 
lace entre Heart of the 
Swarm y Legacy of the 
Void, en donde volverá 
a ser protagonista Ze- 
ratul, quien sigue bus- 
cando desentrañar las 
profecías Xel'naga. 


No obstante, aún no se 
anuncia la fecha de sali- 
da de este prólogo. Sí se 
dijo que estará disponi- 
ble para todos los usua- 


rios de forma gratuita, 
teniendo un acceso an- 
ticipado aquellos que 
hagan la precompra de 
la última expansión. 


Ya terminado Brood 
War quedó en muchos 
un vacío, el que se espe- 
raba pudiera ser supli- 
do por el nuevo juego 
que se anunciaba para 
el universo de StarCraft. 
Uno que no apostaba 
por el RTS sino que ha- 
cía un cambio hacia la 
acción e infiltración en 
tercera persona. 


Se llamaría StarCraft: 
Ghost y saldría en PS2, 
Xbox y Gamecube, de- 
sarrollando su historia 
cuatro años después de 
los acontecimientos de 
Brood War, donde se- 
guiríamos a Nova, una 
joven fantasma que tra- 
baja para el Dominio. 


Pero tras constantes re- 
trasos y cambios en el 
equipo de trabajo, en 
el 2006 se congeló el 
proyecto. El estudio ha 
dicho que no está can- 
celado, así que podría- 
mos verlo en un futuro. 


A esto hay que sumar- 
le el que Nova aparezca 
en StarCraft Il, así como 
su estatua tiene un lu- 
gar en las oficinas de 
Blizzard junto a otros 
personajes emblemáti- 
cos de sus sagas. 


No se podría terminar 
este análisis sin hacer 
mención de la casi des- 
conocida incursión que 
tuvo la saga en el mun- 
do de las consolas, ya 
que los éxitos del título 
original y su expansión 
hicieron salir una ver- 


sión para Nintendo 64, 
llamada StarCraft 64, 
que incluía ambos jue- 
gos y tenía una misión 
exclusiva inédita, lla- 
mada Resurrection IV. 


Además nos permitía 
jugar en pantalla divi- 
dida, pero al carecer del 
multijugador y de las 
voces de los persona- 
jes no fue tan popular 
como la versión de PC. 


Otro aporte al mun- 
do de los videojuegos, 
como ya se habló en 
una edición pasada de 
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la revista, es ser el pro- 
genitor de los MOBA, 
ya que los orígenes del 
género se remontan 
a Aeon of Strife, un 
mapa creado como un 
mod para StarCraft. 


A lo anterior hay que 
agregar la cantidad de 
torneos mundiales que 
giran en torno a la saga, 
siendo trascendental el 
que aún se sigan dispu- 
tando, a casi 20 años del 
primer título. De hecho, 
en países como Corea 
del Sur es casi un de- 
porte. Para no creerlo. 


Unimomentojclave¡parailos 


Trasíel boom'de¡títulosícomoJAngry/Birds o Candy Crush, hoy 
estalindustrialatraviesajunafetapa decisiva en pos de lograr 
su¡maduración definitiva/o/caer/en una peligrosa saturación. 
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a hace bastante 

tiempo que las 

consolas  portá- 
tiles dejaron de ser el 
único método para ju- 
gar cuando viajamos, 
estamos en una plaza o 
en el metro. Los móvi- 
les, cada vez más avan- 
zados tecnológicamen- 
te, se fueron ganando 
un espacio dentro del 
mundo de los video- 
juegos gracias a su ac- 
cesibilidad a la hora de 
obtener un videojuego. 


Cómo olvidar los pri- 
meros videojuegos que 
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probamos en nuestros 
móviles, destacando el 
clásico Snake (el jue- 
go de la serpiente) que 
todos tuvimos, segura- 
mente, en un Nokia. 


No éramos conscientes 
entonces de la revolu- 
ción que se generaría 
luego con los juegos 
para móviles. Y es que 
pasaron varios años 


más para que esto se 
convirtiera en realidad 
y fue la empresa finlan- 
desa Rovio la que dio el 
primer gran golpe con 
su Angry Birds. 


Infinity Blade 1-11-11 


Uno de los primeros jue- 
gos de móviles que de- 
mostraron lo que podían 
hacer grandes sagas en un 
aparato de uso cotidiano 
como los smartphones. De 
la mano de Epic Games, la 
serie tiene un apartado 
gráfico sobresaliente, re- 
forzado con una historia 
bastante interesante. 


El juego se convirtió en 
un éxito de inmediato, 
generando millonarias 
ganancias a la compa- 
ñía, e incluso fue uno 
de los primeros video- 
juegos para móviles en 
sacar merchandising, 
series de TV y, dentro 
de pocos meses, inclu- 
so su propia película. 


Pero la gallina de los 
huevos de oro de Ro- 
vio en algún momen- 
to se tenía que agotar 
y fue más rápido de lo 
que la compañía espe- 
raba. Sus ingresos des- 


cendieron de manera 
drástica desde que el 
juego alcanzó su máxi- 
mo esplendor y, pese 
a que han tratado de 
darle un giro de tuerca 
a la fórmula, con dife- 
rentes juegos basados 
en franquicias recono- 
cidas como Star Wars, 
la compañía comienza 
perder beneficios. 


La otra empresa que 
ha hecho un imperio 
en el mundo de juegos 
móviles es King con su 
famoso Candy Crush, 
que, para que nos ha- 
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Los mismos creadores de 
Bastion nos trajeron el año 
pasado este título, que 
comparte muchos de los 
méritos estéticos de su an- 
tecesor, con una protago- 
nista femenina y algo más 
de acción en su propuesta. 
Por cierto, su banda so- 
nora es de las mejores en 
cualquier juego móvil. 


gamos una idea, sólo 
el 2013 el género casi 
2.000 millones de dóla- 
res en ingresos. Una ci- 
fra impactante vinien- 
do de un juego free to 
play (gratuito). 


Pero, tal como pasó con 
Angry Birds, los ingre- 
sos ya comienzan a ba- 
jar y la empresa ha sufri- 
do despidos y el cierre 
de algunos estudios. 


Como muestran estos 
dos ejemplos, triunfar 
en el mundo de los jue- 


gos móviles es bastan- 
te difícil, debido a que 
el público a los que van 
dirigidos es muy volátil. 


El otro gran problema 
es la saturación que 
existe en el mercado 
de los juegos móviles. 
Las barreras de entrada 
son casi nulas para lan- 
zar algún juego en ¡OS 
o Android, lo que pro- 
voca una altísima canti- 
dad de juegos clónicos. 


Que exista una sobre- 
población de videojue- 
gos en Android e ¡OS se 


Game 13) Story. 


¡0S y Android 
El estudio Kairosoft tiene 
un buen número de títulos 
de gestión muy similares, 
pero el más divertido de 
todos, especialmente para 
nosotros, es éste. Aquí de- 
bes gestionar tu propio es- 
RAEE 
llevarlo desde una empre- 
sa independiente a un es- 
tudio de alto presupuesto. 


Todo ER 87 | 


debe, en gran medida, 
a lo sencillo que puede 
resultar crear un juego 
para móviles, mientras 
que los beneficios que 
se pueden generar son 
multimillonarios. 


Sino es cosa de pregun- 
tarle a Dong Nguyen, el 
creador vietnamita de 
Flappy Bird, que ge- 
neró millones con un 
videojuego que se hizo 
popular en redes socia- 
les, convirtiéndolo de 
súbito en millonario. 


Entre los jugadores más 


| 
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tradicionales o hardco- 
re hace rato se instaló 
el debate entre qué pla- 
taforma es mejor, si los 
móviles o las portátiles 
de Nintendo y Sony. 


Y, a la luz de las ventas, 
al parecer muchos han 
optado por los prime- 
ros, básicamente por 
la facilidad de acceso 
(andamos siempre con 
el celular en el bolsillo), 
además de que prefe- 
rimos jugar sus títulos 
cortos y adictivos, algo 
que se da muy bien en 
trayectos cortos donde 


¡0S y Android 


Los muchachos del estudio 
Playdead nos regalaron 
uno de los mejores jue- 
gos de los últimos años 
el 2011, cuando lanzaron 
este título de pesadilla, 
con una ambientación so- 
bresaliente, unos puzles 
desafiantes y una historia 
simple, pero que podría 
tener más un sentido... 


buscamos un experien- 
cia más directa y simple. 


Además, a lo largo 
de todo este tiempo 
se han lanzado jue- 
gos que tienen poco y 
nada que envidiarle a 
los grandes títulos de 
las consolas portátiles, 
como son algunos de 
los doce títulos im- 
prescindibles que les 
presentamos destaca- 
dos en este artículo. 


Pese a todo esto, una 
de las grandes defi- 
ciencias que encontra- 


mos los jugadores más 
tradicionales a la hora 
de enfrentar un video- 
juego más complejo 
que un Angry Bird o un 
Candy Crush es el con- 
trol. La pantalla táctil, 
pese a que ha ido evo- 
lucionando para me- 
jorar con cada nueva 
oleada de móviles, aún 
resulta bastante incó- 
moda para jugar títulos 
que requieren una ma- 
yor precisión. 


El futuro en los juegos 
para móviles se ve pro- 


Valiant Hearts 


ch E 


¡0S y Android 


Vive la historia de tres pro- 
tagonistas que compar- 
tirán un mismo camino y 
siente la guerra como nun- 
ca las has experimentado, 
en este grandioso juego 
de Ubisoft, que no sólo 
nos servirá para entrete- 
nernos, sino que además 
aprenderemos más de la 
Primera Guerra Mundial. 


metedor y para todos 
los gustos, pues ten- 
dremos a grandes sa- 
gas de consolas como 
Kingdom Hearts Un- 
chained, Lara Croft Go, 
Hitman Go o Star Wars: 
Galaxy of Heroes, su- 
mando el que Ninten- 
do llegará este mismo 
año con sus primeros 
juegos para móviles. 


La contra es que mu- 
chos estudios indie se 
están bajando del ca- 
rro, pues la saturación 
de la que hablábamos 
y el abuso de la mone- 


tización comienzan a 
desmotivar a muchos 
realizadores, que no 
sienten que valga la 
pena sacrificar su visión 
artística en pos de ga- 
nancias que se reparten 
cada vez más actores. 


En contrapartida, va- 
rios estudios grandes, 
como Konami o Squa- 
re Enix, ya están subi- 
dos con todo, lo que 
podría tender a una 
maduración que le 
hace mucha falta a un 
sector que lidia a diario 
con el descontrol. 


The Room Two 


0 Y 


A 


¡0S y Android 

El primer The Room, desa- 
rrollado por los británicos 
de Fireproof Games, fue 
una pieza genial para los 
amantes de los puzles in- 
teractivos. Pues bien, aquí 
mantienen la premisa. Un 
título inteligente, con grá- 
ficos muy realista y una 
banda sonora que te pon- 
drá los pelos de punta. 
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Primer Plano 


Satoru Iwata 
LA GRAN PÉRDIDA 


DE NINTENDO 


al vez resulte incó- 
modo, raro... o en 
última instancia 


oportunista el hecho 
de dedicar este tipo 
de artículos a personas 
que dejaron esta vida 
hace tan poco, pero es 
inevitable que cuando 
alguien se marcha no 
aparezca esa nostalgia 
que nos obliga a echar 
la mirada atrás y es aquí 
cuando descubrimos 
una imagen más gene- 
ral, un plano más com- 
pleto, que te hace dar- 
te cuenta de que esa 


persona en verdad era 
importante. Y ese es el 
caso de Satoru Iwata. 


Nació el 6 de diciem- 
bre de 1959 y se crió en 
Sapporo, Japón. Ya des- 
de joven mostró inte- 
rés en los videojuegos 
y mientras estudiaba 
la carrera de Informáti- 
ca en el Tokyo Institute 
of Technology empezó 
a colaborar como pro- 
gramador freelance en 
HAL Laboratory. Una 
compañía que, por esos 
tiempos, recién comen- 


zaba su relación de tra- 
bajo con Nintendo. 


Tras terminar su carrera, 
decidió pasar a trabajar 
a tiempo completo en 
HAL y, rápidamente, en 
1983 se convirtió en el 
productor que coordi- 
naba todo el software. 


Durante este periodo 
trabajó en juegos como 
Balloon Fight, Kirby y 
el mítico Mother (Ear- 
thBound). Y lo hizo 
tanto en la función de 
programador como en 
la de productor. 


Tuvo una carrera tan as- 
cendente que en 1993 
llegó a ser el presiden- 
te de HAL, cuando la 
compañía estaba casi al 
borde de la bancarrota, 
pero Iwata logró darle 
estabilidad financiera 
gracias a un proyec- 
to llamado Creatures 
Inc. ¿Qué involucraba? 
Poca cosa. “Sólo” encar- 
garse de los juegos de 
cartas de Pokémon. 


AT) Juegos WN 


En los Nintendo Direct, Iwata desplegaba su lúdica personalidad. 
seats 


Ilwata también ayudó 
en el desarrollo de los 
primeros juegos de la 
saga Pokémon como 
programador y es así, 
por ejemplo, que gra- 
cias a él podemos visi- 
tar Kanto en Pokémon 
Oro y Plata, a través de 
un código de compre- 
sión que desarrolló. 


En el año 2000 comen- 
zÓ atrabajar en Ninten- 
do como directivo y dos 
años después, cuando 
se retiró el eterno ge- 
neral (presidente) Hi- 
roshi Yamauchi, quien 
llevaba en el puesto 
desde 1949, es nom- 
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brado presidente, con- 
virtiéndose en el cuar- 
to en asumir ese rol en 
Nintendo y el primero 
en no estar relacionado 
por lazos familiares con 
los Yamauchi. 


GameCube es la pro- 
tagonista de esa época 
de Nintendo, pero no la 
está pasando del todo 
bien contra su rival más 
exitoso, Playstation 2. 


Había que pensar en 
una solución para re- 
flotar la compañía. Pri- 
mero, no se le ocurrió 
nada mejor que revolu- 
cionar el juego portátil 


dirigiendo el equipo de 
desarrollo que vio na- 
cer a la Nintendo DS, 
consola que ya está en 
la historia como una de 
las más vendidas. 


Pero tras ello es cuando 
viene el que, sin lugar 
a dudas, fue el mayor 
hito en su carrera y una 
gran marca en la histo- 
ria de los videojuegos. 


En 2006, Nintendo sor- 
prende al mundo lan- 
zado la Wii y, como su 
nombre en clave indica- 
ba (Revolution), su lan- 
zamiento provocó una 
verdadera revolución 


en la industria, hacien- 
do de los videojuegos 
algo más atractivo para 
un público más amplio. 


Se perdió ese prejuicio 
del adolecente o gordo 
solitario encerrado en 
su cuarto. Nintendo Wii 
invitó a todos a jugar 
con su control simple 
y atrayente... ahora to- 
dos eran jugadores y se 
crearon esos malditos 
conceptos del jugador 
“hardcore” y el “casual”: 


Es gracias a esto, al abrir 
la industria a práctica- 
mente a todo el públi- 
co, que Iwata se gana 
un lugar en los libros de 
historia del videojuego. 


Y todo siguiendo la filo- 
sofía clásica de Ninten- 
do, que fue empezada 
por su ejecutivo Gun- 
pei Yokoi: “No hace fal- 
ta tecnología de punta 
para divertir. A veces, 
es mejor reducir cos- 
tos y darle una vuelta 
a tecnologías baratas y 
existentes”. 


Una frase que es, sin lu- 
gar a dudas, uno de los 


puntos angulares que 
tuvo Iwata a la hora de 
dirigir a Nintendo. 


Una de las últimas de- 
cisiones del japonés 
como presidente de la 
compañía fue la alian- 
za con DeNA, con el 
objetivó de que Nin- 
tendo lance por pri- 
mera vez en su historia 
juegos para smartpho- 
nes y otros dispositi- 
vos portátiles, fuera de 
sus consolas. 


Y en una de sus últimas 
intervenciones, reuni- 
do con accionistas de la 
compañía, nos dejó sa- 
ber que el próximo año 
tendremos noticias de 
una nueva consola de 
Nintendo, cuyo nom- 
bre en clave es NX. 


Esta es una industria jo- 
ven, motivo por el cual 
la muerte de Iwata es 
algo que nos da para 
pensar, ya que somos 
un público que no sabía 
muy bien cómo enfren- 
tar la pérdida de uno 
de los íconos de nues- 
tra afición. Además de 
que lwata era una per- 
sona entrañable. Sino, 
no se explica cómo es 
que su muerte causara 
más impactó en inter- 
net que la del propio 
Yamauchi en 2013. 


Para los seguidores de 
las revistas de videojue- 
gos de la web, cuando 
vemos a lwata vemos 
a Nintendo. No era un 
presidente y su compa- 
ñía por separado. 


En cierto modo, esta- 
mos habituados a ver a 
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A PICAR CÓDIGO 


Pocos deben conocer 
lafaceta de lwata como 
programador, siendo 
que no era un ámbito 
en el cual se desenvol- 
viera para nada mal. 
Reescribió solo el có- 
digo de Mother y se 
dice que lo hizo solo 
en una semana. Ayudó 
a Game Freak, quie- 
nes tenían el proble- 
ma de que por sí solos 
Pokémon Oro y Plata 
eran demasiado gran- 
des para el cartucho 
de Game Boy color. Y, 
además, ayudo a agre- 
gar gran parte de Kan- 
to, hazaña similar que 
hiciese con Pokémon 
Stadium, repitiendo 
el tiempo de trabajo 
record que hizo con 
Mother, una semana. 


Por último, cuando ya 
era directivo de Nin- 
tendo, se sumó por 
iniciativa propia al 
equipo de desarrollo 
de Super Smash Bros. 
Melee, para corregir 
diversos bugs que 
complicaban su fecha 
de lanzamiento. 


los ejecutivos máximos 
de la industria como 
“enemigos” que no es- 
cucha a los jugadores, 
sino que sólo se empe- 
ñan en buscar la forma 
más rentable de vender 
su producto. 


Pero Iwata era distinto. 
Era alguien a quien un 
fanático de los video- 
juegos podía ver como 
a un igual y eso lo de- 
mostraba a través de 
sus Iwata Asks y Nin- 
tendo Directs. Medios 
directos por los cuales 
lo podías ver e interac- 
tuar con él, dejando la 
prensa de lado. 

Era una manera de co- 
municar que nos per- 
mitía crearnos una ima- 
gen propia de Nintendo 
y de la cual ahora es di- 
fícil desligar a Iwata. 


Era a través de estos 
programas que se fil- 
traba su personalidad 
desenfadada, como ya 
muchos apreciaron en 
la E3 de este año, cuan- 
do no tuvo reparos en 
convertirse en un mup- 
pet para presentar las 
novedades de la firma. 


Su pasión por los vi- 
deojuegos era eviden- 
te. Y así lo reflejó duran- 
te una conferencia, con 
una frase que lo define 
como persona y que se 
ha recordado mucho 
después de su muerte. 


“En mi tarjeta de tra- 
bajo, soy el presidente 
de una empresa. En mi 
mente, soy un progra- 
mador de videojuegos. 
Pero en mi corazón soy 

un jugador”. 


Palabras que no nos 
dejan indiferentes y 
que dan clara muestra 
de su forma de encarar 
la industria, siendo qui- 
zás por ello una de las 
personas que más ha 
marcado la breve histo- 
ria de los videojuegos. 


Un tipo cercano y con 
sentido del humor, pero 
que también contaba 
con la determinación 
necesaria para cambiar 
para siempre el rumbo 
de la industria. 


La sorpresiva muerte 
de lwata el pasado 11 
de julio, producto de un 
rebelde tumor, es una 
gran pérdida para el 
sector, para Nintendo y, 
sobre todo, para noso- 
tros, los jugadores, pues 
a fin de cuentas lo que 
hizo fue sólo pensar en 
nosotros a la hora de di- 
señar o producir. 


Y esto último, por des- 
gracia, es algo que se 
hace demasiado poco 
en esta industria. 


Ignacio Ramírez Yáñez 
tMumei 
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Kickstarter vive í MO 
| La 


ás de una vez, 

seguro, supimos 

de grandes pro- 
yectos que nunca llega- 
ron a materializarse por 
falta de fondos o apoyo. 
O hemos sido testigos 
de cómo grandes ideas 
se hunden por el sim- 
ple hecho de no tener 
algunos billetes verdes 
que les permitan alzar 
las velas y navegar has- 
ta nuestros puertos. 


Esa, precisamente, es 
una de las cosas que 
Kickstarter busca ayu- 
dar a que se logre. 


Pero a lo mejor esta es 
la primera vez que es- 
cuchas hablar de este 
sitio web y te pregunta- 
rás de qué changos está 
hablando este tipo. 


Bueno, haciendo un 
resumen,  Kickstarter 
es una plataforma on- 
line en donde diversos 
proyectos, de distintas 
categorías (música, pe- 
lículas, videojuegos, fo- 
tografía u otros), pue- 
den obtener aportes 
monetarios para poder 
llevar a cabo su idea. 


Este dinero viene de los 
bolsillos altruistas de 
diversas personas a lo 
largo del globo, las cua- 
les se sienten motiva- 
das por el proyecto de 
una persona y deciden 
aportarle dinero. Lo que 
suele ser recompensa- 
do con alguna copia o 
detallito por ahí. 


Kickstarter está funcio- 
nando desde el 2009 y 
ha conseguido aportes 
para casi 90 mil pro- 
yectos, recaudando ya 
una cifra cercana a los 2 
mil millones de dólares 
estadounidenses. 


Ahora, después de ese 
microresumen de lo 
que es Kickstarter, ana- 
licémoslo de una ma- 
nera un poco más fría, 


¿Es acaso un modelo 
positivo? ¿O será sólo 
una técnica publici- 
taria? ¿O habrá algo 
medio trucho detrás? 


Las primeras dos pre- 
guntas tienen una res- 
puesta tan sencilla que 
plantearlas es casi un 
saludo a la bandera. 


De partida, porque cla- 
ramente es algo ultra 
positivo. Como video- 
jugadores vivimos sien- 
do bombardeados, en 
un 95% de las ocasio- 
nes, por lo que la indus- 
tria quiere que jugue- 
mos y sólo tenemos un 
acceso mínimo a obras 
originales y muchas ve- 
ces revolucionarias. 


Entonces, si la industria, 
no quiere arriesgarse 
con estas ideas y deci- 
de no aportar a quie- 
nes buscan ir un poco 
más allá y romper con 
el molde, qué genial es 
que nosotros mismos 
tengamos el poder de 
permitir que otros nos 
maravillen con estas 
nuevas creaciones. 


Respecto con la segun- 
da pregunta, creo que 
la respuesta también 
es positiva. Sin lugar a 
dudas, Kickstarter es 
una tremenda venta- 
na publicitaria, pues 
puedes poner tu idea 
en una ventana que se 
abre para todo el mun- 
do. De esta manera, 
muchos podrán ver y 
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conocer lo que estás 
haciendo, ya seas un 
NN o algún director fa- 
mosillo que decide tirar 
su juego por esta vía. 


Es más, es tan buena 
ventana — publicitaria, 
que no es casualidad 
que Yu Suzuki optara 
por ocupar esta vitrina 
para poder realizar el 
tan esperado por mu- 
chos Shenmue 3. 


Es tanta la expectación 
que tiene este juego 
que, de inmediato, aca- 
paró la atención de mu- 
chos que en un dos por 
tres colaboraron con el 
dinero de sus bolsillos 
(o, mejor dicho, de sus 
tarjetas) para ayudar a 
que este juego tuviera 
el financiamiento nece- 
sario para realizarse. 


Más aún, en sólo una 
hora y 40 minutos, este 
proyecto ya había al- 
canzado la no despre- 
ciable suma de un mi- 
llón de dólares. Pero no 
se quedaría ahí, ya que 
logró recolectar más 
de 6,3 millones de dó- 
lares, el máximo récord 


Todo 


en este rubro, aporta- 
dos por más de 69 mil 
patrocinadores. 


Seguramente, el bueno 
de Yu Suzuki no necesi- 
taba esa ayudita, pero 
tampoco creo que la 
haya recibido desga- 
nado. Es más, es una 
excelente técnica para 
hacer sentir a los juga- 
dores que son partíci- 
pes de la creación del 
juego. De hecho, mu- 
chas veces una de las 
recompensas por hacer 
un aporte es aparecer 
en los créditos finales. 


Ahora, ¿habrá algo tru- 
cho detrás? Ya lo esbo- 
zamos en un reportaje 
el año pasado y es que 
siempre existe el ries- 
go de que el dinero 
aportado no rinda los 
frutos esperados, ya 
sea porque el creador 
botó el proyecto y no 
devolvió lo recibido (lo 
que, por desgracia, no 
tiene otra sanción que 
el desprestigio) o por- 
que se prometió una 
cosa y no se cumplió, 
ante lo cual es poco lo 
que se puede hacer. 


Pero ojo, que ya hay un 
caso que podría grafi- 
car lo segundo y es el 
de Keiji Inafune. 


El padre de Megaman 
financió sin problemas 
el año pasado Mighty 
N*9 (pidió 900 mil dó- 
lares y recaudó más de 
3 millones) con la pro- 
mesa de que saldría en 
abril de este año y ten- 
dría gráficos punteros. 


Pues bien, el título se 
retrasó, sus tráilers no 
muestran esos gráfi- 
cos prometidos y, para 
peor, no ha quedado 
muy claro cuántos de 
los aportes se destina- 
ron a una serie animada 
que está en desarrollo. 


¿Y qué pasó? Que el 
japonés se creyó el 
cuento, pensó que con 
su solo nombre finan- 
ciaría cualquier cosa 
y hace unas semanas, 
aún sin lanzar Mighty 
N*9, lanzó otro proyec- 
to en Kickstarter llama- 
do Red Ash, que esta 
vez tiene un proyecto 
aparte para la realiza- 
ción de un anime. 


Lo cierto es que, como 
juego, Red Ash se ve 
mucho más atractivo 
que Mighty N*9 (a me- 


nos que seas un faná- 
tico de Megaman cla- 
ro), pero pese a ello, al 
cierre de esta edición y 
restando sólo unos días 
para el cierre de la cam- 
Red Ash iba derechito al fracaso... ab o PU pCIGhA 
a la mitad de los 800 mil 
dólares que pide para 
realizarlo y tenía sólo 6 
mil patrocinadores. 


Es decir, la gente habló 
cerrando su billetera y 
dando una lección en 
torno a que si bien pue- 
des recibir un cheque 
en blanco en base a 
tu reputación... más te 
vale cumplir con tu pa- 
labra hacia tus clientes. 


¿No sería maravilloso 
tener esa misma retro- 
alimentación hacia los 
grandes estudios cada 
vez que abusan de los 
jugadores? Habría va- 
rios agonizando... 


Por cierto, ¿y qué gana 
el sitio con esto o lo ha- 
cen por altruismo? La 
verdad es que la plata- 
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forma tiene un costo y, 
por ello, el 5% de lo re- 
caudado va a las arcas 
de Kickstarter... siempre 
y cuando el proyecto se 
haya financiado. 


Y ese es un punto cla- 
ve: al convertirte en 
“patrocinador” de un 
proyecto te pedirán los 
datos de tu tarjeta de 
crédito (en algunos ca- 
sos también se acepta 
Paypal, pero cada vez 
menos dado que hubo 
muchos casos de anu- 
laciones del aporte tras 
financiarse un proyec- 
to), pero el cobro de tu 
aporte sólo se te hara 
si el proyecto se finan- 
cia. Si eso no ocurre, no 
te harán ningún cargo. 


FUCK YOU... 

Uno de los grandes fac- 
tores de éxito de un 
proyecto de este tipo, 
sobre todo cuando de- 
trás está un gran nom- 
bre, es el factor “fuck 
you” o, para ponerlo en 
chileno, el “a la mierda”. 


Inafune fue un ejemplo 
con Mighty N*9. Fue 
un “fuck you, Capcom” 
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en toda la cara para los 
fans de Megaman que 
ven cómo el persona- 
je sigue en el limbo sin 
que el estudio se digne 
a darle una secuela. 


Algo similar acabamos 
de ver con Playtonic 


Games, formado por 
muchos miembros de 
Rare, ese genial estu- 
dio que pasó de la glo- 
ria al abismo al ser ad- 
quirido por Microsoft. 


Mientras la actual Rare 
sigue sin dar el tono (de 


hecho, lo más atractivo 
que tienen en planes es 
el Rare Replay que trae- 
rá de vuelta a varios 
clásicos), estos chicos 
lograron financiar con 
holgura Yooka-Laylee, 
un título plataformero 
a la usanza de títulos 
como Banjo-Kazooie. 


Una gran oportunidad 
para una revancha, 
para un “fuck you, Rare” 
y decirle a las grandes 
compañías, fuerte y 
claro: “tus políticas ab- 
surdas no crean juegos; 
nuestra creatividad, sí”. 


Otro aún más claro (y 
más ad-hoc dado el 
momento actual de la 
compañía) es el “fuck 
you, Konami” al finan- 
ciar el nuevo proyecto 
de Koji Ilgarashi, ilustre 
productor de la saga 
Castlevania, con el jue- 
go Bloodstained: Ri- 
tual of the Night, que 
batió el récord (antes 
de Shenmue 3) supe- 
rando los 5,5 millones 
de dólares en aportes. 


Como ven, el fenóme- 
no Kickstarter va, creo, 


más allá de lo que la 
industria pensó y tiene 
que ver con el desper- 
tar de la gente que real- 
mente formamos esto 
y no los que dirigen 
los estudios de cuello y 
corbata, sentados en si- 
llones de cuero con ma- 
sajeador en sus oficinas 
gigantes del piso 98 de 
algún gran edificio. 


Gracias a esto, los juga- 
dores y los creadores 
podemos tener contac- 
to directo, intercambiar 
ideas y, encima, reci- 
bir una recompensa a 
cambio. Y, aunque no 
recibiéramos nada, es 
simplemente genial el 
saber que tienes el po- 
der de convertirte en el 
mecenas de una poten- 
cial obra de arte. 


O te puedes dar el gus- 
to de decir: “sí, yo apoyé 
a ese proyecto”, como 
ocurrió por ejemplo 
con aquella consola 
que prometía tanto, 
pero que no terminó 
por cumplir con todas 
las expectativas que se 
habían forjado sobre 
ella, como es la Ouya. 


De hecho, sé que uno 
de los redactores de 


esta revista es uno de 
los que puede lucir, or- 
gullosamente -supon- 
go-, una de esas pri- 
meras Ouya como un 
llamativo  pisapapeles 
en su escritorio gamer. 


Un caso similar es el 
de Oculus, el aparato 
de realidad virtual que 
también se financió en 
esta plataforma, aun- 
que claro, después lle- 
gó Facebook con todos 
sus millones y compró 
la compañía. Eso sí, al 


menos los que aporta- 
ron tienen en sus ma- 
nos los kits de prueba 
que tenían prometidos. 


Kickstarter, en conclu- 
sión, es la mejor pata- 
da en la mente que nos 
podrían dar para iniciar 
una verdadera revo- 
lución artística en el 
mundo de los video- 
juegos y espero que 
muchos más creadores 
sigan el ejemplo de lo 
que ya participan en 
esta plataforma. 


Es una muy buena 
oportunidad para po- 
der apreciar a máxima 
escala las ideas de los 
genios de los pixeles, 
sin las limitaciones que 
los mega inversionistas 
ponen sobre ellos. 


Les invito a tomarse 
unos minutos y darse 
una vuelta por la págdi- 
na. ¡Juéguensela por 
una idea y apoyen a un 
artista en su trabajo! 
En una de esas, sin sa- 
berlo, gracias a ustedes 
puede surgir una nue- 
va saga que rompa to- 
dos los paradigmas. 
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feriaralemana)ya que Sony decidió apostar por la Que Game 
Week que seirealizará en octubre. ¿Sabrá aprovecharlo? 


erá una Gamescom 

muy especial la de 

este año. Y es que 
no tendrá esta vez la tra- 
dicional competencia 
entre las grandes com- 
pañías de videojuegos, 
Sony y Microsoft, tras la 
decisión de la firma japo- 
nesa de apostar por ha- 
cer una conferencia en la 
Paris Game Week a rea- 
lizarse en octubre... justo 
el mismo día en que sal- 
drá al mercado Halo 5. 


Habrá que ver, enton- 
ces, si con esta sentida 
ausencia la feria que 
se realiza en Alemania 
podrá mantener el ró- 
tulo de ser la más im- 
portante de Europa. 
Y el desafío no es sólo 
para sus organizadores, 
sino también para Mi.- 
crosoft ya que, literal- 
mente, correrá sola. 


El estudio viene calen- 
tando motores para 
esta Gamescom desde 
antes de su participa- 
ción en la E3, cuando 
la compañía adelantó, 
tras la bajada de Sony, 
que haría una confe- 
rencia y tendría más 
información de tres de 


sus exclusivos: Scale- 
bound, Crackdown, y 
el tan esperado Quan- 
tum Break, de los crea- 
dores de Alan Wake. 


De Scalebound no hay 
mucha más informa- 
ción que el teaser mos- 
trado en la E3 del año 
pasado, además de un 
par de notas que de- 
muestran que el título 
de Platinum Games 
(Bayonetta, Vanquish) 
sería un juego de ac- 
ción y mundo abierto. 


Seguramente, veremos 
más de Forza 6, de Halo 
5 o incluso de Gears of 
War 4, pero Microsoft 
aseguró que mostraría 
otros exclusivos y todos 
sus fanáticos esperan 
que sean de categoría y 
no sólo juegos indies o 
títulos poco llamativos. 


De cara a la pelea cues- 
ta arriba que tienen con 
PlayStation 4, la Xbox 
One necesita urgente 
títulos que le den un 
sello y que convenzan 
a muchos que tienen 
ya una negra de Sony, 
por ejemplo, a comprar 


una segunda consola, 
como ocurrió tanto en 
la pasada generación. 


Y esta Gamescom, que 
hasta ahora asoma 
como su última venta- 
na para presentar sus 
novedades, será clave 
para potenciar su dis- 
curso. ¿Habrá podido 
guardarse algunas car- 
tas de su E3? Difícil... 
¿o profundizará el con- 
cepto de la retrocom- 
patibilidad que tantos 
elogios cosechó? Es 
más que probable. 


Otro que siempre ha 
tenido un papel impor- 
tante en la Gamescom 
es Blizzard, con una 
conferencia para miles 
de jugadores que en su 
gran mayoría son faná- 
ticos de sus juegos. 


Y como la Blizzcon en 
Anaheim está un poco 
lejos para la mayoría 
de los mortales, via- 
jar a Alemania una vez 
por año para mostrar 
lo nuevo del estudio 
es una buena forma de 
mantener el contacto 
con sus seguidores. 
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Este año habrá más de 
400 stands para poder 
jugar y probar alguno 
de sus juegos popula- 
res, como Hearthstone 
o Heroes of the Storm, 
pero por sobre todo se 
espera información de 
StarCraft 2: Legacy of 
The Void, la tercera y 
última expansión que 
tendrá esta entrega. 


Además, Blizzard ten- 
drá una conferencia por 
separado, por lo que es- 
peramos conocer algún 
título nuevo o nuevas 
informaciones de otro 
juegos ya anunciados, 
como Overwatch. 


Otro de los actores im- 
portantes que debería 
tener la feria este año 
es Square-Enix, que 
ya se llenó de anuncios 
en la E3 y ahora espera 
potenciar títulos como 
Final Fantasy XV, Hit- 
man o Deus EX: Man- 
kind Divided, que pa- 
recen más cercanos al 
paladar europeo. 


Aunque aún no se sabe 
que van a mostrar, sí 
se conoce que empe- 
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Sony estará “a medias” en Alemania. 


zará la promoción de 
FF XV o que sabremos 
más del próximo Dra- 
gon Quest: Heroes... y 
no descartemos nunca 
alguna cartita bajo la 
manga de los nipones. 


De otro del que escu- 
charemos hablar mu- 
cho es de Electronics 
Arts, que además de 
sagas como FIFA 16 o 
Star Wars: Battlefront 
podría también haber- 
se reservado algún jue- 
go de la feria E3. 


O, al menos, haber de- 
jado en espera la posi- 
bilidad de mostrar más 
de un juego tan espera- 
do como Mass Effect: 
Andromeda, del que 
poco pudimos saber en 
la E3 recién pasada. 


En la misma vereda está 
el otro gigante de la in- 
dustria, Activision, que 
debería mostrar más de 
Call of Duty: Black Ops 
3, de Tony Hawk 5 o del 
nuevo Guitar Hero. 


GRANDES AUSENTES 
¿Por qué Sony no esta- 
rá con una conferencia 
propia en la Games- 
com? La respuesta ofi- 
cial es el poco espacio 
entre la E3 y la feria ale- 
mana, ya que la primera 
se realizó una semana 
después de lo habitual 
y la segunda se adelan- 
tó en siete días. 


Tiene sentido. Pero está 
también el ojo comer- 
cial, ya que el evento 
de París, en Francia, se 
realiza a fines de oc- 


tubre, justo antes del 
Black Friday y de la Na- 
vidad. Es decir, el mo- 
mento justo para hacer 
algún gran anuncio que 
genere expectativas en 
torno a la consola. 


Como bono, digamos 
que Sony eligió hacer 
su conferencia el 27 de 
octubre, que es el mis- 
mo día en que Micro- 
soft lanzará su principal 
exclusivo, Halo 5, por lo 
que la oportunidad de 
quitarle páginas de co- 
bertura en los medios 
aparece como propicia. 


Considerando que esa 
cita es en Francia, tam- 
bién Ubisoft parece 
muy lejana a la Games- 
com aunque, al ¡igual 
que Sony, estará en 
la feria con su propio 
stand, presentando allí 
sus nuevos títulos. 


Otro de los ausentes 
será Nintendo, que 
tampoco tendrá una 
conferencia, aunque a 
estas alturas eso ya no 
es una novedad. Tam- 
poco es que estén para 
fiestas tras el reciente 
deceso de Satoru Iwata. 


Tendrán, claro, su stand 
propio y llevarán algu- 
nos de los ya escasos 
títulos que presentó 
durante la E3, pero me- 
jor que no esperemos 
grandes anuncios ni de 
ellos ni de Sony. 


¿Le restará esto atrac- 
tivo a la cita? Sin duda 
alguna. Pero habrá que 
ver cuánto y si, al cabo, 
Microsoft se la juega y la 
convierte en su propio 
feudo para relanzarse 
en Europa, donde, con 
la excepción de Inglate- 
rra, pierde por paliza. 


FESTIGAME ADELANTARÁ METAL GEAR SOLID V 


La mayor feria de videojuegos del 
país volverá a marcar presencia 
este año en la Estación Mapocho, 
entre el 13 y el 16 de agosto, con 
una cita que tendrá como princi- 
pal atractivo para los jugadores la 
posibilidad de probar el demo de 


Metal Gear Solid V: The Phantom 
Pain que se mostró en la E3. 

Por cierto, los juegos de fútbol 
también serán protagonistas. Así, 
mientras PES 2016 tendrá un es- 
pacio propio para celebrar sus 20 
años, Electronic Arts organizará 
un campeonato de FIFA 15 que 
tendrá como premio la suma de 


10 mil dólares al ganador. 

Y, por si esto fuera poco, Festiga- 
me este año aumentó su apuesta 
y traerá nada menos que a Troy 
Baker, el más prolífico actor de 
doblaje del momento y quien, 
por ejemplo, hizo la voz de Joel 
en The Last of Us o hará la del her- 
mano de Nathan en Uncharted 4. 
Las cosplayers Jessica Nigri y Lind- 
say Elise también se sumarán a 
una fiesta que espera reunir a más 
de 40 mil personas y que cubrire- 
mos diariamente en nuestro Blog 
TodoJuegos y con un completo 
reportaje en una próxima edición. 
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El Aquoblog 
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uenta la historia 

que cuando la 

creatividad de los 
desarrolladores cae a 
niveles tan bajos como 
la aprobación del go- 
bierno y cuando la ley 
del mínimo esfuerzo se 
convierte en el modus 
vivendi de las distribui- 
doras, aparece uno de 
los principales enemi- 
gos de los videojuegos. 


Pero, desgraciadamen- 
te, no me refiero a un 
personaje ficticio. Esto 
es algo tan real como 
el regreso de Satoru 
Iwata en forma de 
amiibo. Me refiero a las 
nunca bien pondera- 
das remasterizaciones. 


A pesar de que estas 
cuestionadas “nuevas 
versiones” no son nada 
realmente nuevo (Nin- 
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tendo lo viene hacien- 
do hace eones), es rela- 
tivamente reciente su 
masificación, al punto 
que hoy parecen pro- 
pagarse como invita- 
ciones para la app Kiwi. 


No tiene mucho senti- 
do preguntarse el por- 
qué de esta tendencia, 
ya que la respuesta es 
tan sencilla que hasta 
un jugador de Candy 
Crush puede deducir- 
lo: como muchos de los 
males de la humanidad, 
el cochino dinero es el 
culpable... ¿o no? 


Planteo esta duda por 
algo muy simple: el di- 
nero no es un ser vivo O 
pensante, por lo que es 
ridículo asignarle res- 
ponsabilidad alguna. 
Si queremos buscar al 
verdadero causante de 


esta catástrofe, debe- 
ríamos partir por mi- 
rarnos al espejo. 


En caso de que ustedes 
no tengan la suerte de 
ser un Adonis viviente 
como yo y no soporten 
ver su horripilante ima- 
gen reflejada, entonces 
tienen la alternativa de 
recordar aquella mile- 
naria frase que decía: 
“¿Por qué miras la paja 
que hay en el ojo de 
tu hermano y no ves la 
viga en el tuyo?”: 


Cuánta sabiduría hay 
en esas palabras, sobre 
todo si consideramos 
que este nuestro mun- 
dillo gamer lo que más 
abunda es la paja... 
aunque no en precisa- 
mente en ojos ajenos. 


Aun así el mensaje pre- 


valece y grafica una 
realidad contundente: 
mientras se sigan ven- 
diendo bien, estas 
aberraciones jugables 
seguirán saliendo. 


No habría entonces 
nada de qué preocu- 
parse, pues la solución 
estaría a nuestro alcan- 
ce. Dejemos de com- 
prarlas y al poco tiem- 
po, como sucede con 
todas las modas, su ex- 
tinción será inevitable. 


Tomando esto en con- 
sideración, veo con 


cierto optimismo el fu- 
turo y me parece que 
hemos visto algunas 
señales (o, mejor dicho, 
destellos) de que la in- 
dustria está notando 
este descontento. 


Es así como han apare- 
cido ciertos intentos de 
compensación, como 
lo son los DLC gratui- 
tos de The Witcher 3. 
De más está decir que 
son más pobres que el 
catálogo de Wii U, pero 
por algo se empieza. 


La retrocompatibili- 
dad de Xbox One es 
otro claro ejemplo y, 


y) THE LEGEND OF/58 
y E 


_ELDA: 


de hecho, los ejecuti- 
vos de Microsoft tienen 
tanta confianza en esta 
medida que han llega- 
do a proyectar ventas 
de tres cifras en Japón, 
lo cual sería un hito. 


Las recientes noticias 
sobre el cambio de po- 
líticas en Street Figh- 
ter V también hacen 
referencia a esto, aun- 


lá) XBOX ONE 


GEARS 
DF R 


ULTIMATE EDITION 


que habrá que ver si se 
concreta porque creer- 
le a Capcom es como 
creerle a un político 
cuando dice que nunca 
más dará boletas falsas. 


Para terminar, no pue- 
do dejar de mencionar 
lo que ya todos sabe- 
mos: nadie nos obliga 
a volver a pagar por lo 
que ya jugamos. 


Igual de obvio es decir 
que todos preferiría- 
mos ver una continua- 
ción antes que un re- 
make, pero en ese caso 
no faltarían los que se 
quejan por la sobre- 
explotación de las sa- 
gas... al final, pensán- 
dolo bien, no hay cómo 
darles en el gusto a es- 
tos ñoños de mierda. 
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. A. l ES 
El estudio Sierra vuelve a las andanzas rescatando una de'sus 
sagas emblemáticas, con el primer episodio de una serie,de 
cinco que deleitará a los amantes de las aventuras gráficas. 
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ara los que no lo sa- 

ben, King/s Quest 

es una saga de 
aventuras gráficas que 
formó parte de la mejor 
época, desde cuando se 
crearon los emblemas 
del género, siendo uno 
de los caballitos de bata- 
lla de la compañía Sierra 
Online. La saga origi- 
nal fue diseñada en 2D, 
exceptuando su último 
título, que fue creado y 
producido en 3D. 


El ambiente en el que se 
desarrollaban era com- 
pletamente inmersivo y 
estaba compuesto por 
territorios y personajes 
destacados, incluso, des- 
de otros universos. Así, 
podíamos encontrar a La 
Bella y La Bestia, Caperu- 
cita Roja e incluso hasta 
al Conde Drácula. 


Así los veíamos en los 
primeros juegos, que es- 
taban basados en puzles 
de fantasías y que, en sus 
siguientes secuelas, es- 
tarían más elaborados y 
complicados, con mejo- 
res personajes y una his- 
toria más desarrollada. 


Pero su personaje prin- 
cipal es el rey Graham, 


un caballero de Deven- 
try que gana el trono del 
reino a través de distin- 
tas aventuras. También 
aparecen miembros de 
su familia como su es- 
posa, la reina Valani- 
ce y sus hijos gemelos 
Alexander y Rosella. 


La única excepción fue 
que en King's Quest VIII, 
donde el protagonista 
fue Connor Mac Lyrr, un 
siervo del reino de Da- 
ventry que no tenía rela- 
ción con la familia real. 


La forma principal de ju- 
gar este tipo de títulos es 
a través de la resolución 
de puzles, utilizando ob- 
jetos que se van encon- 
trando en el camino y 
permanecen en el inven- 
tario del protagonista. 


Entre ellos podemos ha- 
llar cosas como un toma- 
te podrido o incluso un 
pez muerto. Si se llega 
a un punto en el cual no 
podemos avanzar y re- 
solver un puzzle, la me- 
jor opción es abandonar 
el lugar y volver luego 
con nuevos objetos. 


Los puzles incluyen ma- 
pas de lugares inhabita- 


bles, desiertos y laberin- 
tos en donde deberemos 
usar mucho de lógica y 
nuestras habilidades de- 
ductivas. Todo un desafío. 


A destacar es que nues- 
tros personajes pueden 
morir de forma frecuen- 
te, debido a la dificultad 
en los puzles. Para evitar 
este tipo de desgracia, 
lo mejor es ir salvando 
nuestra partida y con- 
servar nuestros puntos 
de guardado, para vol- 
ver a alguna situación 
anterior. También sirve 
para recoger algún obje- 
to que olvidáramos. 


REMAKES 

Existen de los primeros 
cuatro juegos de la saga, 
pero creados por grupos 
de fans de la saga. La 
idea era crear los mismos 
juegos, pero con gráficas 
distintas, llegando al mis- 
mo nivel que en la quin- 
ta y sexta entrega (reso- 
luciones de 320x200) y 
que incluyen la banda 
sonora original y voces 
de los personajes. 


Estos remakes fueron 
distribuidos de forma 
gratuita a través de sus 
sitios webs dedicados. 
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Para ser precisos, Ánno- 
nymous Game Develo- 
pers Interactive (AGDI), 
desarrolló en 2001 un re- 
make bastante básico de 
King's Quest l, con gráfi- 
cos muchos más avanza- 
dos que el original, con 
secuencias de música y 
VOZ para los personajes. 


Tiempo después, el 2003, 
el mismo grupo creó 
un remake de la segun- 
da entrega mucho más 
elaborado, incluso cam- 
biando partes de la his- 
toria original del juego 
para darle un poco más 
coherencia y dificultad. 


Finalmente, otro grupo, 
Infamous Adventures, 
lanzó en 2006 el remake 
de King's Quest lll, inclu- 
yendo esta vez gráficos, 
banda sonora y voces 
originales para el juego. 


EPISODIO 1 

Como ven, esta es una 
saga con fanáticos bien 
fanáticos y, por eso, hay 
muchas expectativas en 
torno a este King's Quest 
renovado, pese a haberse 
lanzado hace unos días 
sólo digitalmente y con 
menos bulla de la que te- 
nía en su mejor época. 
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Como verán, esta vez se 
trata de un título en for- 
mato episódico, que está 
tan de moda desde que 
Telltale lo institucionali- 
zÓ con sus aventuras, y se 
puede adquirir el primer 
capítulo individualmen- 
te O la temporada com- 
pleta, para PC y consolas 
de Sony y Microsoft. 


Esta nueva versión del 
juego no está tan lejos 
de lo que fueron sus an- 
tepasados. Las muertes 
frecuentes, los caminos 
interminables y resolu- 
ciones de puzles se in- 
cluyen de igual manera. 
Incluso, tiene detalles y 
menciones que harán re- 
cordar y sumergir en la 
nostalgia a los veteranos 
de la saga y que, igual- 
mente, espera encantar 
a los novatos que recién 
entran a este universo. 


El primer episodio se 
llama A Knight To Re- 
member y es el primero 
de una serie de cinco. Se 
promete el segundo para 
este año y los tres restan- 
tes para el próximo. Y, 
seguramente, una vez lo 
hayan lanzado todo vea- 
mos una edición física al 
menos para consolas. 


Ojo que en este juego 
cada acción tiene una 
consecuencia, por lo que 
algunas decisiones po- 
drían influir en tu aven- 
tura en los próximos epi- 
sodios, tal como sucede 
con los juegos de Telltale. 


Su primer capítulo es 
una aventura que dura 
entre 4Ó 5 horas (o más 
si te quedas pegado en 
algún puzle) y que invi- 
ta a rejugarla para poder 
disfrutar todas las deci- 
siones que tomemos. 


Sólo se usan tres botones 
en nuestro control, por 
lo que no es nada com- 
plicado y apunta a toda 
la familia. Las conversa- 
ciones no se pueden sal- 
tar y, lamentablemente, 
no tiene un sistema de 
guardado manual como 
el antiguo King's Quest. 
Otro gran pero es que 
sólo viene con voces y 
subtítulos en inglés. 


Más allá de eso, el jue- 
go logró reinventarse 
de buena manera y bien 
merece que le des una 
oportunidad ya sea en 
ordenadores o en las 
consolas de sobremesa 
de PlayStation y Xbox. 


Parecen estar cada 
vez más de moda es- 
tos juegos bastante 
ridículos y deliran- 
tes, en los que asu- 
mimos el control de 
un cirujano, un tro- 
zo de pan (en serio) 
o, en este caso, una 
cabra. Los chicos de 


ZOMBI 
En el lanzamiento de 
la consola Wii U, uno 
delostítulos que más 
llamó la atención fue 
Zombi U, de Ubisoft, 
que destacaba no 
sólo por su temáti- 
ca, poco usual en las 
plataformas de Nin- 
tendo, sino también 
porque hacía uso ex- 
tensivo del nuevo ga- 
mepad. Al título no 
le fue bien en ventas, 
por los problemas de 
la consola, así que el 
estudio francés de- 
cidió darle un nuevo 
aire y este mes esta- 
rá disponible con el 
nombre Zombi, sólo 
para descarga digi- 
tal y sin multijuga- 
dor, en PlayStation 4, 
Xbox One y PC. 


ETRIAN ODYSSEY 2 


Allá por el 2008, el 
estudio Atlus lanzó 
la secuela de su exi- 
toso Etrian Odyssey, 
Heroes of Lagaard, 
para Nintendo DS. El 
juego fue muy bien 
recibido y la firma 
decidió hacer para 
3DS un remake del 
título, Etrian Odyssey 
Untold Il: The Knight 
of the Fafnir. En este 
particular juego de 
rol, con vista en pri- 
mera persona, don- 
de encarnaremos a 
Fafnir, un caballero 
que debe guiar a la 
princesa Arianna por 
unas ancestrales rui- 
nas, llenas de peli- 
gros, en los que ten- 
drá que realizar un 
misterioso ritual. 


le dieron el palo al 
gato con este título, 
en el que, como dice 
su nombre, debemos 
simular que somos 
una cabra y vivirtodo 
tipo de aventuras. 
¿Divertido? Lo juzga- 
rán ustedes. El título 
ya está en PC o Xbox, 
pero la novedad es 
que este mes se lan- 
zará de forma digital 
para PlayStation 4. 
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